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Kooperatives Lernen in 3-D-Welten in Kopplung mit LMS
Zusammenfassung
Durch technische Fortschritte im Bereich der Computertechnologie und 
Netzwerktechnik erschließen virtuelle Welten viele neue Anwendungsbereiche. 
Eine besonders interessante Entwicklung für „Lernen im Digitalen Zeitalter“ ist 
es, die etablierten Kollaborations- und Kommunikationswerkzeuge (z.B. VoIP, 
Application Sharing) in den dreidimensionalen Raum zu überführen. In der 
 iLearn3D-Implementierung wird das Open-Source-Toolkit Project Wonderland1 
verwendet, um eine immersive Arbeitsumgebung zu schaffen und dadurch die 
synchronen Kollaborationsmöglichkeiten der Lernplattform Moodle zu erwei-
tern. Der vorliegende Beitrag beleuchtet die Potenziale virtueller Welten unter 
dem Aspekt der Kollaboration für den Bildungssektor, erläutert Konzepte und 
Implementierung von iLearn3D und stellt Evaluationsergebnisse zur Akzeptanz 
der virtuellen Welt durch die Studierenden vor. 
1  Virtuelle Welten
1.1 Grundlagen virtueller Welten
Derzeit sind circa 80 virtuelle Welten auf dem Markt verfügbar und nach de 
Freitas (2008) werden ungefähr 100 weitere 2009 neu entwickelt bzw. sind in 
Planung. Nach der Defi nition2 der Federation of American Scientists (FAS) 
ist eine virtuelle Welt eine Online-Umgebung, welche folgende Eigenschaften 
besitzt:
Avatar-based: • Die Benutzer/innen werden durch Avatare repräsentiert.
Multiuser: • Viele Benutzer/innen können gleichzeitig in der Online-Welt sein.
Interactive: • Benutzer/innen können mit der Umwelt interagieren, anstatt nur 
passive Beobachter/innen zu sein.
Immediate: • Interaktion mit anderen Benutzer/inne/n und dem System fi ndet 
in Echtzeit statt. Jedoch kann es zu geringfügigen Verzögerungen kommen. 
Persistent• : Die virtuelle Welt mit ihren Objekten existiert weiter, unabhängig 
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Durch den dreidimensionalen Echtzeitinteraktionsraum und die Repräsentation 
der Benutzer/innen durch Avatare entsteht das subjektive Gefühl der Immersion 
– des Eintauchens in die Welt. 
1.2 Lernen in 3-D-Welten
Dem/der Benutzer/in wird in klassischen Lernmanagementsystemen (LMS) 
eine geringe Adaptivität eingeräumt, die sich zumeist auf die Auswahl und 
Anordnung von Informationen auf der Oberfl äche beschränkt. Im Vergleich 
dazu gehen 3-D-Umgebungen hierüber hinaus, indem sie eine umfangreichere 
Gestaltung der virtuellen Welt erlauben. Die unterschiedlichen Kategorien von 
virtuellen Welten, wie sie de Freitas (2008) darstellt, variieren in den jeweiligen 
pädagogischen Möglichkeiten. Allgemeine Potenziale virtueller Welten für den 
E-Learning-Bereich sind folgende (Pätzold, 2007): 
Raummetapher• , erlaubt den Aufenthalt in einem gemeinsamen Raum,
Multimedialität,• 
Interaktivität•  ermöglicht mehr Gestaltungsmöglichkeiten als klassische star-
re Lernpfade,
Vernetzung• , d.h. die Interaktion der Benutzer/innen fi ndet in Echtzeit statt,
Gruppenbildung•  ist in 3-D-Welten durch die Wahrnehmung der anderen 
Avatare intuitiver. Gruppen bilden sich beispielsweise zufällig, indem mehre-
re Avatare beieinander stehen oder durch die Gestaltung virtueller Räume.
Schaffung sozialer Räume• , so ermöglichen die nonverbalen Gesten wie 
Winken und Umarmen der Avatare eine sozio-emotionale Kommunikation. 
Die Kombination der Faktoren Immersion und Interaktion ist in Web-2.0-
Lernplattformen nur sehr eingeschränkt möglich. Die Potenziale virtueller Welten 
werden demzufolge nicht durch bloßes Verlagern von Lehr-/Lern arrangements 
in den virtuellen Raum entfaltet. Vielmehr sind Konzepte zu entwickeln, die 
einen hohen Grad an Immersion und Interaktion mit dem Lernstoff ermöglichen 
(Lattemann, Stieglitz & Korreck, 2009).
Die Vorteile und Kennzeichen des Lernens in 3-D-Welten sind neben der 
Immersion Funktionalitäten, die sozio-emotionale Prozesse unterstützen, d.h. 
Möglichkeiten des Beziehungsaufbaus und der Beziehungspfl ege (Schmidtmann, 
2006) werden in der 3-D-Welt unterstützt. 
Ein Beispiel einer virtuellen Welt ist „Second Life“ (SL)3, die von ihren 
Be wohnern/inne/n erschaffen und ständig weiterentwickelt wird. Innerhalb von 
SL befi ndet sich eine wachsende Anzahl von Bildungseinrichtungen, die unter-
3 Siehe http://secondlife.com.
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schiedliche Aspekte der Plattform nutzen4. Neben Repräsentationszwecken wird 
das System für virtuelle Vorlesungen, Seminare und Projektarbeiten verwen-
det. In einer Studie identifi zierte Lattemann et al. (2009) neben 300 internati-
onalen Universitäten auch 18 deutsche Universitäten, die SL als Lernplattform 
und als Forschungsgegenstand betreiben. Es zeigt sich, dass nur folgende drei 
Beispiele das Potenzial von SL hinsichtlich der Kombination von Interaktion 
und Immersion ausschöpfen (Lattemann et al., 2009): 
Die Universität Potsdam erforscht die Möglichkeiten der Wissensvermittlung • 
in virtuellen Welten zu biotechnischen Existenzgründungs- und Kom merziali-
sie rungsprozessen. SL wird verwendet um einen zeitlich beschleunigten rea-
litätsnahen Gründungsprozess zu durchlaufen.
An der Universität Düsseldorf wurde ein mittelalterliches Dorf in der virtu-• 
ellen Welt nachgebildet, welches als Treffpunkt, Kommunikationsplattform 
und zur multimedialen Informationsbereitstellung dient. Durch den immer-
siven Charakter erleben sich die Studierenden als Teil der mittelalterlichen 
Umgebung.
An der Universität Saarbrücken entstand ein „Moot Court“ (fi ktives Gericht), • 
in dem die Studierenden in unterschiedlichen Rollen an einer virtuellen 
Gerichtsverhandlung teilnehmen können. Dabei sind die Jurastudent/inn/en 
Richter/innen und Anwälte und Anwältinnen, während andere Rollen, wie 
z.B. Zeug/inn/en, keiner Zulassungsbeschränkung unterliegen. 
2 iLearn3D
2.1 Konzeption
An der Hochschule Deggendorf wird Moodle seit 2006 als zentrales LMS 
erfolgreich zur Organisation der Lerninhalte, der Lehrveranstaltung und zur 
Kommunikation zwischen Lehr- und Lernenden verwendet. In rund 25% aller 
angebotenen Lehrveranstaltungen wird E-Learning eingesetzt. Die Lernplattform 
erhielt den Namen „iLearn“, der von den Studierenden vorgeschlagen und aus-
gewählt wurde. Dies sollte die Identifi zierung mit der Lernplattform als Ort 
des Lernens stärken. Eine Spezialität einiger der virtuellen Kurse ist die pas-
sive Lernertypenadaptivität, d.h. die Kursmaterialien stehen für verschiedene 
Lernertypen aufbereitet zur Verfügung (Popp, 2006). Leider sind die vom LMS 
Moodle angebotenen Gruppenarbeitsmöglichkeiten stark beschränkt.
Unter dem Projekttitel „iLearn3D“ entsteht eine immersive Arbeitsumgebung, 
die nicht suggerieren soll, dass 3-D gelehrt wird, sondern dass mit 3-D-Unter-
stützung gelernt wird. Dabei hat die 3-D-Plattform vorrangig das Ziel, die 
4 Beispiele für Bildungsangebote in SL http://sleducation.wikispaces.com/educationaluses 
[2.3.2009].
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spärlichen synchronen Kommunikations- und Kollaborationsmöglichkeiten 
des Lernmanagementsystems zu erweitern. Hier sind vor allem die mangeln-
den Möglichkeiten der gemeinsamen Anwendungsnutzung und der sprachli-
chen Kommunikation innerhalb des LMS zu nennen. Obwohl nicht explizit 
3-D-Technologien gelehrt werden, wird durch die Verwendung der 3-D-Welt 
dennoch eine Steigerung der Medienkompetenz der Studierenden hinsichtlich 
virtueller Welten als Nebenprodukt der Anwendung angestrebt. 
Die virtuelle Welt dient in dieser Implementierung als Erweiterung der Lern-
plattform Moodle zur effi zienten Gruppenarbeit. Durch die Unterstützung der 
Application-Sharing-Funktionalitäten besteht die Möglichkeit Dokumente inner-
halb der virtuellen Welt gemeinsam und in Echtzeit zu bearbeiten. Dabei wird 
sowohl aktives als auch passives Application-Sharing unterstützt. Bestimmte 
Anwendungen der 3-D-Welt (PDF oder Video) können synchron und asynchron 
betrachtet werden. Dadurch kann die virtuelle Welt ähnlich einem Groupware-
System mit integrierter Application-Sharing-Funktionalität verwendet werden. 
Das LMS dient als zentraler Datenspeicher, aus dem Dokumente geladen bzw. 
dorthin gespeichert werden können. Somit sind die in der 3-D-Welt erstellten 
oder bearbeiteten Dokumente auch ohne ein Einloggen in die virtuelle Welt 
erreichbar. Abbildung 1 stellt einen Screenshot einer virtuellen Sitzung dar. 
Um eine Unabhängigkeit gegenüber proprietären Softwareanbietern und 
damit einhergehend eine größere Kontrolle über die erstellte 3-D-Welt für die 
Bildungseinrichtung zu garantieren, wurde nach freien Softwarelösungen gesucht 
und deren Potenzial erforscht. Dabei fi el die Wahl auf die Plattform „Project 
Wonderland“. Ein wichtiges Argument gegen SL ist, dass jede Hochschule im 
Gegensatz zur Dependance in Second Live schätzt, wenn sie das vollständige 
Recht und die Zugriffsfreiheit über ihre eigenen erstellten Lernobjekte hat. 
Verglichen mit Web-2.0-Anwendungen, entstehen durch den Einsatz von 
3-D-Welten im Bildungssektor zusätzliche Herausforderungen. Hierbei müs-
sen u.a. folgende Probleme gelöst werden (Niegemann, Domagk, Hessel, Hein, 
Hupfer & Zobel, 2008): Komplexe 3-D-Lernszenarien müssen einfach und mög-
lichst ohne Programmierkenntnisse realisierbar sein. Dadurch soll eine breitere 
Autorengemeinschaft Inhalte publizieren können. Es müssen Wege zur effi zien-
ten Navigation in virtuellen Welten gefunden werden. Die notwendige Client-
Software muss zuverlässiger und bedienungsfreundlicher werden, vor allem hin-
sichtlich Installation und Update.
Vergleicht man diese Forderungen mit iLearn3D, ergeben sich folgende Ergeb-
nisse: Die Erstellung komplexer Lernszenarien ohne Programmierkenntnisse ist 
mit dem Toolkit derzeit nicht möglich. Die Navigation innerhalb der virtuel-
len Welt kann mittels „Placemarks“ (ähnlich den Lesezeichen im Webbrowser) 
sehr vereinfacht werden. Hinzu kommt, dass die erstellte virtuelle Welt in ihren 
Ausmaßen überschaubar ist, wodurch die Gefahr des „sich Verlierens“ in der 
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3-D-Welt gering ist. Ein wichtiges Kriterium für das Projekt ist der leichte 
Zugriff auf die virtuelle Welt. Die Studierenden sollten sich nach Möglichkeit 
keine externe Software herunterladen und installieren müssen, um in die 3-D- 
Welt zu gelangen. Auch sollte kein Registrierungsprozess, wie er beispiels-
weise bei SL notwendig ist, für das Betreten der virtuellen Welt nötig sein. Zur 
Lösung dieser Problematik wird Java Webstart eingesetzt. Die Studierenden kön-
nen durch einen Link im LMS die iLearn3D-Software automatisch herunterladen 
und installieren. Bei einem späteren Aufruf der virtuellen Welt wird lediglich auf 
Updates geprüft.
Das didaktische Konzept von iLearn3D stützt sich auf die konstruktivistische 
Lerntheorie. Die Lernenden bewegen sich mit ihrem Avatar in der 3D-Welt und 
vollziehen das Lernen als aktiven Prozess. Sie stützen sich dabei auf ihr bereits 
vorhandenes Wissen und ihre Erfahrungen und können auf dieser Basis neues 
Wissen entwickeln. Im Konstruktivismus wird Lernen als Wahrnehmen, Erfahren, 
Handeln und Erleben gesehen und die Kommunikation mit anderen Lernenden 
dient dazu, in komplexen Situationen die Zusammenhänge zur erkennen und für 
Probleme eigenständig Lösungsansätze herauszuarbeiten (Blumstengel, 1998; 
Dittler, 2003). Dies wird in der 3-D-Welt unterstützt. Die Lernenden können die 
Lernobjekte wahrnehmen und erfahren, sie können mit den anderen gemeinsam 
kommunizieren und Problemstellungen bearbeiten. Dies wird insbesondere auch 
durch das Application-Sharing unterstützt.
Mit Hilfe der 3-D-Welt wird die Bildung virtueller Gemeinschaften geför-
dert. Virtuelle Communities zeichnen sich durch den Wissensaustausch und das 
Abb. 1:  Application-Sharing im virtuellen Campusgelände der Hochschule
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Knüpfen sozialer Kontakte aus, der über computervermittelte Kommunikation 
realisiert wird (Winkler & Mandl, 2004). In der virtuellen Welt können die 
Teilnehmer/innen synchron über die Audioübertragung kommunizieren. Die ein-
zelnen Teilnehmer/innen sind durch einen Avatar in der virtuellen Welt repräsen-
tiert, somit wird eine starke Verbindung zu Präsenztreffen gezogen. 
2.2 Implementierung
Als virtueller Gruppenraum besteht grundsätzlich die Möglichkeit, einen fi kti-
ven Raum oder einen, der die Realität möglichst genau abbildet, zu verwenden. 
Für diese Implementierung wird eine realitätsnahe Darstellung des Campus der 
Hochschule erstellt. Um dies zu erreichen, ist das 3-D-Modell des Campus mit 
circa 300 Fotos des Campus realitätsnah angereichert5. Die Campusmetapher soll 
einerseits die Identifi kation der Studierenden mit der virtuellen Welt erhöhen, 
andererseits soll dadurch die virtuelle Welt gleich eine bestimmte Vertrautheit 
bei den Studierenden auslösen. In der Realität dient der Innenhof als Treffpunkt 
zur Unterhaltung bzw. zum Lernen und der virtuelle Innenhof bildet diese 
Funktionen in 3-D ab, siehe Abb. 1. So sind die Positionen der Anwendungen 
innerhalb des virtuellen Raumes den Gepfl ogenheiten der Studierenden nach-
empfunden. Beispielsweise sind Spiele in der Nähe der Cafeteria/Sonnendeck zu 
fi nden. Dies dient weniger Lernzwecken, sondern soll vielmehr die Attraktivität 
des virtuellen Raumes als sozialen Begegnungsraum steigern. Die gesamte virtu-
elle Welt verfügt über eine sehr gute Stereo-Echtzeit-Audioübertragung, welche 
Distanzdämpfung aufweist. Dabei werden, wie in der Realität, weiter entfernte 
Personen leiser gehört als nahe stehende. Grundsätzlich ist die Kommunikation 
öffentlich und kann über ein Mikrofon über größere Distanzen geführt werden. 
Dennoch können Privatgespräche in hierfür eingerichteten Bereichen abgeschot-
tet von der restlichen Kommunikation stattfi nden. Die Echtzeitkommunikation 
erleichtert die Nutzung der Anwendungen in der 3-D-Welt. Hierbei können die 
Studierenden u.a. Offi ce-Dokumente bearbeiten oder gemeinsam im Internet sur-
fen. 
Damit die Studierenden bei der virtuellen Gruppenarbeit nicht allein gelassen 
werden, sind Lernpfade implementiert, die bei der Gruppenarbeit etwas führen. 
Der implementierte Lernpfad zu Use-Case-Diagrammen besteht aus fünf 
Abschnitten:
Hilfe zum Lernpfad1. 
Vorlesungsvideos und Skripte zur Vorlesung2. 
5 Modell in YouTube unter http://www.youtube.com/watch?v=KfYucrCfIbo verfügbar 
[2.3.2009].
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Aufgabenstellung zum kollaborativen Modellieren und Video zur Lösung 3. 
der Aufgabe 
UML-Modellierungstool Umbrello zur kooperativen Bearbeitung der 4. 
Aufgabe
Kollaborativ bearbeitbare Kontrollfragen5. 
Die Ergebnisse der Gruppenarbeit werden in dieser Implementierung in einem 
Kursraum des LMS abgespeichert. Studierende können hierfür Ordner ver-
zeichnisse im Moodle-Kurs innerhalb der 3-D-Welt anlegen und ihre Dokumente 
dort ablegen bzw. wieder laden. 
3 Vorstudie
Die virtuelle Welt wurde in dieser Entwicklungsphase von drei Studiengruppen 
des Studiengangs Wirtschaftsinformatik evaluiert. Ziel der Vorstudie ist es einer-
seits die Akzeptanz der Studierenden bezüglich der virtuellen Welt und des 
Lernens in virtuellen Welten zu erfahren und andererseits die Probleme beim 
Benutzen der 3-D-Welt zu identifi zieren. Hierfür wurde der virtuelle Raum 
den Studierenden vorgestellt und unter tutorieller Begleitung erkundet. Die 
Studierenden mussten unterschiedliche Aufgaben innerhalb der 3-D-Welt bewäl-
tigen, beispielsweise zu Orten navigieren, Anwendungen starten, Dokumente 
laden und sie gemeinsam bearbeiten und speichern. Von den 70 Teilnehmern und 
Teilnehmerinnen der drei Veranstaltungen füllten 28 den Fragebogen aus, was 
einer Rücklaufquote von 40% entspricht. Dabei wurden 85% der Fragebögen 
von männlichen Teilnehmern ausgefüllt. Das durchschnittliche Alter der 
Testpersonen ist mit circa 82% im Intervall zwischen 18-29 Jahren. Da eine der 
evaluierten Vorlesungen aus dem berufsbegleitenden Studiengang stammte, füll-
ten 5 Personen (ca. 17%) den Fragebogen aus, die älter als 30 Jahre sind. Um 
die Gewohnheiten der Studierenden bezüglich 3-D-Spielen zu erfahren, wurden 
sie diesbezüglich nach ihrem Nutzungsverhalten gefragt. Dabei zeigt sich, dass 
beinahe 36% in den letzen 1-2 Wochen solche Anwendungen verwendet haben. 
Ungefähr 28% hatten in den letzen 6 Monaten Kontakt mit solchen Spielen und 
bei ca. 35% der Teilnehmer und Teilnehmerinnen liegt die Verwendung solcher 
Spiele noch länger her (25%) bzw. wurde noch nie ausgeübt (10,7%). 
Abbildung 2 stellt die Mittelwerte der Studierenden zu ausgewählten Funktionen 
der Software dar (N=28). Hierbei sollten sie auf einer Skala von 1-10 (sehr 
schwer – sehr leicht) den Umgang mit der 3-D-Lernumgebung bewerten.
Des Weiteren wurde die Downloadzeit der Software durchschnittlich mit gut und 
die Lösung der Gruppenarbeit als einfach bewertet. Abschließend wurden die 
Studierenden über das Arbeiten mit iLearn3D und dessen weiteren Einsatz in 
der Hochschule befragt. Dabei stuften annährend 54% die Arbeit als sehr ein-
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fach bis einfach ein, insgesamt wurde der Umgang als durchaus machbar ange-
sehen. Gut zwei Drittel befürworteten den weiteren Einsatz der 3-D-Umgebung 
an der Hochschule. 
Es konnten keine signifi kanten Korrelationen zwischen den einzelnen 
Variablen festgestellt werden. So gibt es keinen Zusammenhang zwischen 
dem Nutzungsverhalten bezüglich 3-D-Spielen und der Bewertung wichtiger 
Funktionen von iLearn3D. Ebenfalls konnte kein signifi kanter Zusammenhang 
zwischen der Nutzung unterschiedlicher Internettechnologien (Netzwerkspiele, 
Skype, P2P, Weblog, interaktive Rollenspiele, Foren, Chat) und der Beurteilung 
wesentlicher Funktionen von iLearn3D ermittelt werden. Gleichfalls konnte keine 
signifi kante Korrelation zwischen der durchschnittlichen Internetnutzung (Infor-
mations-, Kommunikations-, Unterhaltungs-, Bildungs-, Beschaffungs-, Pro-
duktions-, und Selbstdarstellungsmedium) der Studierenden und der Beurteilung 
der Usability von iLearn3D bestimmt werden. 
4 Technische Innovationen und geplante didaktische Konzepte
Wie die Evaluation ergab, nehmen die Studierenden die Gruppenarbeit mit 
der 3-D-Welt gut an. In einer weiteren Projektphase soll nun der Einsatz der 
3-D-Welt in Lehrveranstaltungen unter wissenschaftlicher Begleitung ver-
stärkt und die Nutzung evaluiert werden. Im Folgenden werden die technischen 
Innovationen und die geplanten Lernszenarien näher beschrieben.
Abb. 2:  Mittelwerte der Usability von iLearn3D
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4.1 Technische Innovationen
Durch die offenen Schnittstellen von Project Wonderland lässt sich die 
Software an unterschiedliche Systeme anbinden und erweitern (Lonigro, 2009). 
Infolge der Implementierung einer effektiveren 3-D-Engine wird die grafi sche 
Darstellung der virtuellen Welt und die Repräsentation der Avatare noch realisti-
scher. Hierbei werden dem/der Benutzer/in noch mehr Gestaltungsmöglichkeiten 
geboten, das individuelle Erscheinungsbild bzw. die virtuelle Welt zu modifi zie-
ren. Für das Projekt iLearn3D ist vor allem die Kopplung zwischen Moodle und 
der virtuellen Arbeitswelt von Interesse. Um Koordinationsprozesse zwischen 
den Studierenden bezüglich der synchronen Nutzung der 3-D-Welt zu erleich-
tern, wird ein Buchungssystem virtueller Räume mit automatischer E-Mail-
Erinnerungsfunktion der einzelnen Gruppenmitglieder entwickelt. Gekoppelt 
mit Kooperationsskripten entsteht hierdurch ein Monitoringsystem, welches den 
Nutzer/inne/n wertvolle Informationen und Feedback zu anstehenden Aufgaben 
und erreichten Meilensteinen liefert. 
4.2 Didaktische Konzepte/Lernszenarien
Obwohl die Bedienung der virtuellen Welt eine steile Lernkurve aufweist, muss 
als Konsequenz der Evaluation davon ausgegangen werden, dass nicht jeder 
Studierende auf Anhieb alle Funktionen der 3-D-Welt intuitiv versteht. Um bei 
dieser Gruppe negativen Erfahrungen vorzubeugen, ist als Vorbereitung eine 
Einführungsveranstaltung vorgesehen und es werden neben der eingebauten 
Hilfe im Programm Videotutorials zur Softwarebedienung angeboten.
Die virtuelle Welt soll für die Studierenden veranstaltungsübergreifend als Mög-
lichkeit bereitstehen, sich zu treffen. Damit kann die Bildung einer virtuellen 
Lerngemeinschaft gefördert werden (Preece, 2000; Pätzold, 2007). 
Der Fokus der Lernszenarien der 3-D-Welt soll im kooperativen Lernen und syn-
chroner Kollaboration liegen, die in das bereits bestehende E-Learning-Angebot 
integriert werden. Um die Lernszenarien in den Unterricht einzubetten, müssen 
Anlässe geschaffen werden, damit die Studierenden kommunizieren (Pätzold, 
2007), deshalb werden Lernszenarien entwickelt und eingesetzt.
Als mögliches Lernszenario ist der Einsatz von Online-Seminaren und Vor lesungen 
angedacht. Die Studierenden treffen sich nicht im realen Vorlesungssaal, sondern sie 
treffen sich in der 3-D-Welt. Der/die Dozent/in leitet die Lehr veranstaltung und die 
Studierenden können seinen/ihren Ausführungen in der virtuellen Welt folgen. Die 
3-D-Welt kann ähnlich wie Webkonferenzräume genutzt werden und wird durch 
die Raummetapher und die Präsentation der Teilnehmer und Teilnehmerinnen durch 
Avatare angereichert. Somit können die sozio-emotionalen Prozesse im virtuellen 
Lernarrangement (Schmidtmann, 2006) unterstützt werden. 
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Ein weiteres Lernszenario stellt die Umsetzung von Gruppenarbeit in der 
3-D-Welt dar. Da das Lernen in virtuellen Welten den meisten Teilnehmern noch 
nicht geläufi g ist, müssen Regeln für die Besonderheiten in der 3-D-Welt verein-
bart werden, um kooperatives Lernen zu erleichtern und Missverständnissen vor-
zubeugen (Ojstersek, 2008). Die Lernenden treffen sich in der virtuellen Welt, 
sie können dort mittels synchroner Kommunikation diskutieren und sich Inhalte 
gemeinsam erarbeiten. Hierzu kann insbesondere auch das Application-Sharing 
eingesetzt werden. Die Gruppe arbeitet gemeinsam an einem Dokument und 
kann die Gruppenergebnisse im Kursraum der Lernplattform abspeichern. 
Insbesondere in ingenieurwissenschaftlichen Studiengängen werden Modelle ent-
wickelt, die man manipulieren kann. Diese Modelle lassen sich im E-Learning 
gut als 3-D-Animationen oder Simulationen umsetzen (Kamper, 2008). Die 
Simulationen können in die 3-D-Welt integriert und somit begehbar gemacht 
werden. Die Lernenden sehen sich die Simulation gemeinsam an und sind in 
der Lage, Stellgrößen zu verändern. Beispielsweise werden in der darstellenden 
Geometrie Formen konstruiert, deren Variablen, wie z.B. der Durchmesser einer 
Kugel, veränderbar sind.
Ein weiteres Lernszenario für die virtuelle Welt stellen Planspiele dar. In einem 
Planspiel wird ein Ausschnitt aus realen Situationen simuliert (Henning & Strina, 
2003). Den Studierenden wird eine Situation, z.B. die Herstellung und der Vertrieb 
von Waren, geschildert. Die einzelnen Teilnehmer/innen nehmen dann eine 
bestimmte Rolle ein, wie z.B. der/die Geschäftsführer/in. In dieser Rolle müssen 
die Studierenden dann agieren und das Szenario durchspielen. Dabei kommunizie-
ren und diskutieren sie mit den anderen Rollen, lösen die Aufgaben und können 
sich so den Einfl ussfaktoren einer realitätsnahen Situation bewusst werden.
5 Ausblick
Die hier dargestellte virtuelle Welt ermöglicht im Gegensatz zur Distanzsituation 
netzbasierten Lernens eine subjektive Nähe unter den Studierenden durch die 
Repräsentation der Benutzer/innen als Avatare. Die vorgestellten Lernszenarien 
werden nun für bestimmte Anwendungsfälle und Fachgebiete weiterent-
wickelt. Gedacht ist dabei auch an eine generelle Nutzung in der virtuel-
len Hochschule Bayern (www.vhb.org). Weiterer Forschungsgegenstand sind 
Lernszenarien, welche Immersion und Interaktion zur Wissensvermittlung nut-
zen. Diese sollen Eingang fi nden in Lehrveranstaltungen und deren Einsatz 
steht unter wissenschaftlicher Begleitung. Immer wird dabei untersucht, inwie-
fern der Einsatz der 3-D-Lernwelt das Lernen der Studierenden beeinfl usst, ob 
quantitative Lernerfolge erreichbar sind und ob 3-D-Welten eine intensivere 
Auseinandersetzung der Lernenden mit dem Lernstoff fördern.
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